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1.1 Pengertian Media Pembelajaran  
emahaman yang berkembang dan diadopsi oleh mayoritas agen 
pembelajaran adalah pembelajaran merupakan suatu proses 
komunikasi. Proses komunikasi yang terjadi tidak hanya antara 
guru dan siswa atau antara siswa dengan siswa lainnya (komunikasi 
verbal) namun lebih dari itu yakni antara siswa dengan lingkungan atau 
antara siswa dengan sumber belajar (komunikasi non verbal). Komponen 
komunikasi secara sederhana digambarkan dalam bagan berikut: 
 
Gambar 1. Bagan Komunikasi  
Dalam konteks pembelajaran, komunikator merupakan sumber 
belajar seperti guru, lingkungan, dan masyarakat. Informasi yang 
terkandung dalam konteks pembelajaran merupakan materi pembelajaran. 
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Pemahaman lainnya yang ikut berkembang seiring dengan pernyataan 
belajar merupakan proses komunikasi yaitu pemahaman yang menyatakan 
bahwa untuk mempermudah memahami suatu informasi (materi) maka 
dibutuhkan alat bantu pembelajaran. Alat bantu pembelajaran yang 
dimaksudkan dalam dunia pendidikan disebut sebagai media 
pembelajaran. Penggunaan prasa media pembelajaran mengacu pada 
defenisi kata media yang dalam KBBI diartikan sebagai alat, penghubung, 
dan mengandung intisari. Kata media berasal dari bahasa latin medius yang 
secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Menurut Gerlach 
& Ely (1971) dalam Arsyad (2013:3-4) menyatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Istilah “media” bahkan sering 
dikaitkan atau dipergantikan dengan kata “teknologi” yang berasal dari 
kata latin tekne (bahasa Inggris art) dan logos (bahasa Indonesia “ilmu”). 
Penyandaran kata media dengan kata pembelajaran mengarahkan suatu 
konsep tentang media pembelajaran bahwa media pembelajaran 
merupakan peralatan yang berfungsi sebagai penghubung dan 
mengandung informasi mengenai pembelajaran. Gagne dalam Kustandi 
(2013:7) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dan 
lingkungannya. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, foto grafis, 
atau elektronis untuk menangkap, memroses, dan menyusun kembali 
informasi visual dan verbal. Secara garis besar media pembelajaran 
meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari 
sumber belajar ke penerima pesan belajar (siswa). Sebagai penyaji dan 
penyalur pesan, media pembelajaran dalam kondisi tertentu bisa mewakili 
guru dalam menyajikan informasi belajar kepada siswa. Jika program 
media didesain dan di-kembangkan secara baik, maka fungsi itu akan 
dapat diperankan oleh media meskipun tanpa keberadaan guru. Menurut 
Brown dalam Suryani (2012:136-137) mengungkapkan bahwa media 
pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dapat 
mempengaruhi terhadap efektivitas pembelajaran.  
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1.2 Tujuan Media Pembelajaran  
Segala bentuk kegiatan dan upaya yang dilakukan dalam proses 
pembelajaran me-miliki aspek dan tujuan yang ditargetkan. Penggunaan 
media dalam proses pembelajaran, juga memiliki beberapa tujuan yang 
secara umum mengarahkan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 
Secara umum tujuan penggunaan media dalam proses pembelaja-ran 
adalah sebagai berikut:  
1. Agar proses belajar-mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan 
dengan tepat guna dan berdaya guna.  
2. Untuk mempermudah bagi guru/pendidik dalam menyampaikan 
informasi materi kepada peserta didik.  
3. Untuk mempermudah bagi peserta didik dalam menyerap atau 
menerima serta memahami materi yang telah disampaikan oleh 
guru/ppendidik.  
4. Untuk dapat mendorong keinginan peserta didik untuk mengetahui 
lebih banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang 
disampaikan oleh guru/pendidik.  
5. Untuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara 
peserta didik yang satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan 
yang disampaikan oleh guru/pendidik.  
Suryani dan Agung (2012:149-150) menyatakan tentang tujuan 
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran sebagai berikut:  
1. Meningkatkan motivasi belajar  
2. Memudahkan penyajian bahan pembelajaran  
3. Memudahkan guru untuk memvariasikan metode belajar  
4. Meningkatkan keaktifan  sisiwa  selama proses pembelajaran  
Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan penggunaan media adalah: 1) 
efektivitas dan efesiensi dalam kegiatan belajar-mengajar. 2) meningkatkan 
motivasi belajar siswa, 3) variasi metode pembelajaran, dan 4) peningkatan 
aktivasi siswa dalam kegiatan belajar-mengajar.  
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1.3 Fungsi Media Pembelajaran  
Media  pembelajaran  memiliki  beberapa  fungsi diantara yang 
di-jelaskan oleh Levie dan Lentz dalam Kustandi  (2013:19-20)  tentang 
empat  fungsi  media pembelajaran yang meliputi:  
1. Fungsi atensi  
Fungsi atensi dari media pembelajaran adalah menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa agar berkonsentrasi terhadap pem-
belajaran yang sedang dilaksanakan.  
2. Fungsi afektif  
Fungsi afektif adalah fungsi media pembelajaran untuk 
mempertahankan kenyamanan siswa terhadap materi yang sedang 
dibahas.  
3. Fungsi kognitif  
Fungsi kognitif beranjak dari hasil penelitian yang menyatakan bahwa 
suatu media akan mempermudah siswa untuk mencerna materi yang 
sedang dipelajari.  
4. Fungsi kompensatoris  
Fungsi kompesatoris berorientasikan pada keberagaman siswa di 
dalam kelas. Pada beberapa kasus terdapat siswa yang sulit memahami 
materi secara tekstual sehingga diperlukan penyajian materi secara 
verbal melalui penggunaan media pembelajaran.  
Lebih dalam Hamalik (1994: 15) menyatakan bahwa fungsi dari 
media pembelajaran yaitu:  
1. Alat bantu untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran  
2. Salah satu komponen dari situasi pembelajaran  
3. Memberikan gambaran konkret dari situasi yang abstrak untuk 
menghindari miskonsepsi dan pemahaman yang bersibat verbalisme  
4. Meningkatkan motivasi siswa dalam belajar  
5. Meningkatkan mutu pembelajaran.  
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1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran  
Pengelompokan media pembelajaran oleh para ahli memliki standar yang 
berbeda-beda. Pada bab ini pengelompokan media pembelajaran akan 
dibedakan berdasarkan wujud dari media itu sendiri. Beberapa bentuk 
media yang berkembang di masyarakat antara lain:  
1. Cetak  
Media cetak merupakan media yang memiliki bentuk fisik sehingga 
dapat disentuh oleh siswa. Media cetak dapat ditemui dalam bentuk 
buku, chart, flipcart, flashcart, poster, surat kabar, majalah, artikel cetak 
dan lainnya.  
2. Audio  
Media audio adalah media pembelajaran yang hanya berupa suara 
(rekaman suara). Yang termasuk kedalam kelompok media audi 
adalah radio, tape recorder, dan MP3. Media audio sendiri hingga saat 
ini masih menjadi sarana dalam mengikuti test evaluasi terutama pada 
pelajaran bahasa seperti bahasa inggris yang menyertakan bentuk ujian 
listening.  
3. Visual  
Media visual merupakan media yang hanya dapat ditangkap oleh 
indra penglihatan saja. Sebagai contoh media visual adalah grafik 
komputer, ebooks, papan tulis dan lainnya.    
4. Multimedia  
Multimedia merupakan gabungan dari banyak jenis media 
pembelajaran yang kemudian diramu menjadi satu media utuh 
pembelajaran. Sebagai contoh multimedia adalah siaran televisi yang 
selain menyajikan gambar visual yang dapat dilihat oleh indra 
penglihatan juga menyajikan suara yang dapat didengar oleh indra 
pendengaran. Pembahasan lebih lanjut tentang media audio visual 
akan ditemukan pada bab II.  
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1.5 Manfaat Media Pembelajaran  
Media pembelajaran sebagai salah satu komponen dalam proses 
pembelajaran memiliki manfaat tersendiri bagi subjek pembelajaran. 
Adapun manfaat bagi setiap subjek pembelajaran adalah sebagai berikut:  
1. Bagi guru  
a. Mempermudah penyampaian materi pembelajaran  
b. Sebagai alat komunikasi verbal  
c. Meningkatkan kreatifitas guru dalam memvariasikan metode 
pembelajaran  
d. Dapat menghemat tenaga karna sebagian materi sudah terkover 
oleh media yang digunakan  
e. Meningkatkan mutu pembelajaran  
f. Meningkatkan kualitas guru dalam perannya sebagai seorang 
pedagogik  
2. Bagi siswa  
a Mengatasi keterbatasan ruang waktu dan daya indra  
b. Meningkatkan motivasi belajar  
c. Memudahkan siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja  
d. Menumbuhkan  sikap  positif  terhadap  materi 
pembelajaran  
e. Mengatasi  keterbatasan  bagi  siswa  yang  sulit memahami 




  BAB 2 
 





stilah teknologi dewasa ini sudah menjadi begitu familiar di 
kehidupan umat manusia. Perkembangan teknologi yang sangat 
cepat membuat semua orang tidak bisa terlepas dari teknologi. 
Teknologi memiliki banyak manfaat positif  jika di gunakan dan diolah 
dengan baik. Dalam dunia pendidikan, teknologi memiliki peranan dan 
kontribusi yang sangat besar sebagai penunjang pembelajaran baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas. Adanya teknologi mampu menutupi 
keterbatasan guru dan fasilitas sekolah dalam memfasilitasi pembelajaran 
yang efektif dan efisien. Secara umum peranan teknologi dalam dunia 
pendidikan berkaitan dengan media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi 
dan media pembelajaran yang dirancang khusus dan disesuikan dengan 
kebutuhan dapat membantu siswa mengoptimalkan potensi diri mereka, 
meningkatkan motivasi belajar, dan tentunya pembelajaran yang 
berlangsung akan semakin menarik dengan keikutsertaan teknologi dalam 
proses pembelajaran.  
Teknologi yang dikembangkan dalam media pembelajaran dewasa 
ini mengarah pada pengembangan media pembelajaran berbasis ICT yaitu 
dengan multimedia. Menurut Rusman, dkk. (2013:60) pembelajaran 
berbasis multimedia adalah kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan 
komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, 
gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool 
I 
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yang memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi, berinteraksi, 
berkreasi, dan berkomunikasi. Seiring kemajuan teknologi, multimedia saat 
ini dapat diakses hanya dengan menggunakan handphone (HP) saja yang 
berbasiskan smartphone  (telepon pintar).  
Perkembangan teknologi yang amat maju memungkinkan komputer 
dan smartphone  dapat memuat berbagai macam media di dalamnya. 
Penggunaan multimedia sebagai media pembelajaran bertujuan agar 
proses pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton, karena komunikasi 
verbal saja tidak cukup untuk membuat pemahaman peserta didik 
meningkat.   
Kelengkapan media dalam teknologi multimedia dapat melibatkan 
penggunaan seluruh aspek nalar mulai dari imaginasi, kreativitas, daya 
ingat, dan lainnya akan berkembang dengan baik.   
2.1 Pemanfaatan Multimedia Berbasis Komputer  
Penggunaan multimedia sebagai media pembelajan dapat dirancang dan 
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Menurut Rosyada dan 
Hikmat (2012:150-160) pemanfaatan multimedia berbasis komputer yang 
dapat digunakan sebagai media pembelajaran memiliki beberapa bentuk 
diantaranya :  
1. Multimedia Presentasi  
Multimedia presentasi biasanya digunakan untuk menjelaskan materi-
materi pembelajaran yang sifatnya teoretis. Dalam penyajiannya 
multimedia presentasi ini dapat menggabungkan berbagai unsur 
media seperti : teks, gambar, animasi, audio, video, dan grafik menjadi 
satu kesatuan penyajian sehingga menarik untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. Multimedia presentasi ini dapat mengemas 
sedemikian rupa materi ajar agar mudah dipahami oleh peserta didik, 
tentu saja tergantung bagaimana guru mengelelolanya agar menarik 
dan tidak monoton dalam proses pembelajaran.  
Multimedia presentasi ini secara sederhana dapat diakses dengan 
menggunakan perangkat lunak yang kita kenal dengan PowerPoint 
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 yang dikembangkan oleh Microsoft Inc ataupun dengan 
menggunaan Open Office Impress .  
2. Program Multimedia Interaktif  
Teori konstruktivisme menjelaskan bahwa pemahaman haruslah 
dibangun oleh subjek itu sendiri agar pembelajaran menjadi lebih 
bermakna. Pada saat pelaksanaan proses pembelajaran guru/fasilitator 
harus melibatkan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dengan 
menjadikan peserta didik sebagai pusat dalam proses pembelajaran, 
hal ini karena objek utama dari pembelajaran adalah peserta didik. 
Menurut Rosyada dan Hikmat (2012:152) multimedia interaktif 
biasanya digunakan untuk materi yang sifatnya proses atau tahapan.  
Pengunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran yang bersifat 
proses/tahapan menunjukkan hasil yang bagus karena hasil penelitian 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif cukup efektif karena dapat 
mengaktivkan siswa selama pembelajaran melalui interaksi antara 
materi pembelajaran dengan subjek pembelajaran itu sendiri.   
Salah satu bentuk media interaktif ini adalah simulasi dalam bentuk 
software/aplikasi. Beberapa penyedia multimedia interaktif adalah 
phet interaktive simulation yang dapat diakses melalui web browser. 
Dalam bentuk fisik multimedia interaktif dapat diwujudkan melalui 
kreasi masing-masing seperti memainkan musik klasik pada saat 
pembelajaran.  
3. Sarana Simulasi  
Pelaksanaan pembelajaran tidk selamanya berjalan mulus sesuai 
dengan apa yang telah direncanakan. Terdapat banyak hambatan yang 
bisa ditemui pada saat pembelajaran berlangsung. Misalnya pada saat 
hendak pengamatan dan percobaan secara langsung akan tetapi 
fasilitas yang dibutuhkan tidak tersedia di sekolah seperti kurangnya 
alat untuk praktikum, peralatan yang tidak berjalan sebagaimana 
mestinya, ketidaktersediaannya bahan, dll.   Menanggulangi hal 
tersebut, sarana simulasi dapat dijadikan sebagai salah satu solusi agar 
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ketika alat dan bahan dilaboratorium tidak tersedia peserta didik 
masih dapat membayangkan bagaimana percobaan tersebut harus 
dijalankan. Selain itu, simulasi juga dapat digunakan untuk 
memperlihatkan keadaan nyata dari materi yang sedang dipelajari 
terutama pada materi ajar yang sifatnya berbahaya bagi keselamatan 
peserta didik atau sulit dihadirkan di dalam kelas. Contoh dari sarana 
simulasi ini diantaranya: penggunaan simulator kokpit pesawat 
terbang, percobaan penggunaan bahan kimia yang berbahaya, 
percobaan fisika, biologi, dan lainnya.   
4. Video Pembelajaran  
Setiap materi ajar memiliki metode yang berbeda dalam 
penyampaiannya karena disesuaikan dengan kebutuhan dan 
karakteristik peserta didik. Selain multimedia yang dapat digunakan 
untuk pembelajaran yang sudah dijelaskan di atas, kita jga dapat 
mengunakan video sebagai media pembelajaran berbasis multimedia. 
Video merupakan salah satu multimedia yang terdiri dari media audio 
visual. Arsyad (2004:36) mengemukakan video merupakan 
serangkaian gambar gerak yang disertai suara kemudian membentuk 
satu kesatuan yang dirangkai menjadi sebuah alur, dengan pesan-
pesan di dalamnya untuk ketercapaian tujuan pembelajaran yang 
disimpan dalam disk. Penggunaan video dalam pembelajaran menjadi 
trending saat ini dengan semaraknya akses youtube oleh masyarakat. 
Berbagai bentuk postingan yang memuat materi pembelajaran sanagt 
mudah ditemukan di dalam laman youtube.   
5. Pemanfaatan Internet Dalam Pembelajaran  
Abad ke 21 dikenal dengan era teknologi digital. Era digital yang 
paling menonjol ialah pertukaran informasi yang sudah sangat 
mendunia. Informasi berita, entertaiment hingga kelas pembelajaran 
kini dapat dilakukan didepan gatged masing-masing. Kecanggihan 
gadget pada dasarnya ber-operasi dengan menggunakan data selular 
yang ber-orientasikan pada internet. Rusman, dkk. (2013:277) 
mengemukaan bahwa Internet (interconnection and networking) adalah 
jaringan informasi global, yaitu “The largest global network of computers, 
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that enables people throughout the world to connect with each other”. Internet 
sebagai jaringan komunikasi dapat memberikan semua informasi 
kepada semua orang dimanapun dan kapanpun tanpa batas, oleh 
karena itu internet dapat mengkondisikan penggunanya menjadi lebih 
mandiri. Dalam konteks pembelajaran internet dapat memberikan 
peserta didik suplemen materi terlepas dari yang telah mereka 
dapatkan pada saat proses pembelajaran di sekolah. Para siswa dapat 
mengakses secara online dari berbagai perpustakaan, museum, 
database, dan mendapatkan sumber primer tentang berbagai peristiwa 
sejarah, biografi, rekaman, laporan, data statistik (Gordin et. Al., 1995).   
Manfaat dari penggunaan internet sebagai sumber belajar telah 
dikemukakan Rusman, dkk. (2013:281) diantaranya untuk :  
a. Penelusuran bahan pustaka semakin mudah  
b. Membangun Program Artifical Intellegence (kecerdasan buatan) 
untuk memodelkan sebuah rencana pembelajaran  
c. Mengakses hasil karya penelitian  
d. Pemasaran dan promosi hasil karya penelitian  
6. Pemanfaatan E-Learning  
Pembelajaran dengan menggunakan akses internet atau sering disebut 
dengan E-Learning merupakan kegiatan pembelajaran yang 
memanfatkan media situs (Website ) yang mana peserta didik dapat 
lebih banyak mendapatkan akses ke sumber belajar dari situs yang 
disediakan melalui jaringan internet.  
Jaya Kumar C. Koran (2002), mendefinisikan elearning sebagai 
sembarang pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan 
rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau internet) untuk menyampaikan 
isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan.  
Pada situs web dapat ditemukan berbagai fasilitas yang dapat 
menunjang proses pem-belajaran. Fasilitas yang tersedia di Website  
dapat disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya (pembelajar) 
diantaranya yaitu forum diskusi, chat, sistem administrasi, penilaian 
online, dan lainnya. Situs web dapat menciptakan lingkungan belajar 
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bagi siswa yang bersifat maya (Virtual Learning Environment) yang 
mana lingkungan belajar ini berfungsi sebagaimana lingkungan belajar 
konvensional yang dapat menyampaikan informasi kepada siswa atau 
pembelajar.  
7. Mobile Learning  
Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning sangat 
dibutuhkan dalam mendukung beberapa kemampuan terkait dengan 
analisis kurikulum mulai dari kompetensi dasar, bahan ajar, analisis 
konten atau materi, topik bahan materi yang akan dikembangkan 
hingga SAP dan silabus atau RPP serta dapat menganalisis 
ketersediaan daya dukung dari media pembelajaran modern 
khususnya media yang berbasis ICT. Istilah mobile learning (m-learning) 
mengacu kepada penggunaan perangkat IT genggam dan bergerak, 
seperti PDA, telepon genggam, laptop dan tablet PC, dalam 
pembelajaran (Wood, 2003). Media pembelajaran dengan 
menggunakan mobile learning dapat meningkatkan perhatian dan 
motivasi belajar bagi peserta didik.  Selain itu, jika dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional, penggunaan m-learning 
memungkinkan lebih banyak kesempatan untuk kolaborasi secara ad 
hoc dan berinteraksi  secara informal di antara pembelajar (Holzinger 
dkk, 2005).   
 
Gambar 2.1  Sekma Mobile Learning (Georgiev dkk, 2005)  
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Menurut Georgiev dkk, (2005) secara terstruktur, m-learning 
merupakan bagian dari e-learning sehingga dengan sendirinya juga 
merupakan bagian dari d-learning (distance learning).  
Meski memiliki beberapa kelebihan, m-learning tidak akan 
sepenuhnya menggantikan e-learning tradisional. Dengan keterbatasan 
computing resources, mlearning tidak dapat menyediakan dan/atau 
mengakses sumber daya pembelajaran yang sama dengan sumber daya 
yang ada pada e-learning. Sumber daya yang tersedia dalam m-
learning akan sangat mungkin untuk digunakan sebagai suplemen 
bagi e-learning maupun bagi lingkungan pembelajaran tradisonal di 
mana computer aided learning tidak tersedia (Holzinger dkk, 2005).   
M-Learning   dapat   dikelompokkan   dalam   beberapa   klasifikasi   
tergantung   dari beberapa   sudut   pandang   (Georgiev   dkk,   2005).   
Dari   sisi   teknologi    
ICT  yang  digunakan,  maka  m-learning  dapat  diklasifikasi  berdasar  
indikator  utama,  yaitu  tipe perangkat   yang  didukung  dan  tipe  
komunikasi  nirkabel   yang  digunakan  untuk mengakses materi 
pembelajaran maupun informasi administratif. Dari  sudut  pandang  
teknologi  pengajaran  maka  m-learning  dapat  diklasifikasikan 
berdasar  indikator;  dukungan  pembelajaran  asynchronous  dan  atau  
synchronous, dukungan  e-learning  standar,  ketersediaan  koneksi  
internet  permanen  antara  sistem dan pengguna,  lokasi pengguna  
serta layanan akses ke  materi pem-belajaran dan/atau administrasi. 
Menurut   waktu   dari   pengajar   dan   siswa   berbagi   informasi,   m-
learning   dapat diklasifikasi  menajdi;  sistem  yang  mendukung  pem-
belajaran synchronous, sistem yang  mendukung pembelajaran 
asynchronous, dan sistem yang mendukung pembelajaran 
synchronous dan asynchronous  sekaligus.  
Contoh  apliaksi m-learning  yang  sering  digunakan antara lain:  
a.  SMS   
SMS atau singkatan dari Short Message  
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Service adalah suatu fasilitas yang digunkan untuk mengirim 
maupun menerima pesan singkat berupa teks melalui 
perangkat nirkabel yaitu berupa perangkat komunikasi 
telepon selular. Pada saat ini fasilitas sms yang ada pada telepon 
selular sudah jarang digunakan karena pada era global ini 
smartphone  sudah memiliki aplikasi lain yang memiliki banyak 
kelebihan dibandingkan sengan sms  
b. You Tube   
Youtube merupakan situs web yang memuat berbagai video, film, 
tutorial, dan lainnya. Pengguna you tube bisa 
dengan mudah meng-upload maupun men-download 
video yang mereka inginkan dari situs you tube. 
Selain itu, you tube dapat digunakan sebagai  media 
pembelajaran dengan menggunakan video. Untuk membuka situs 
you tube tentunya harus tersambung dengan jaringan internet 
sehingga penggunaan you tube ini tidaklah gratis.  
c. Google Translate  
Kemajuan teknologi hingga kini cukup memberikan banyak 
manfaat bagi yang bijak dalam menggunakan teknologi. 
Penggunaan teknologi google yang memiliki fitur 
berupa penerjemah berbagai Bahasa otomatis atau 
lebih dikenal dengan google translate terbukti telah 
menggeser kebiasaan banyak orang dalam menerjemahkan Bahasa 
lain menggunakan kamus. Google translate dinilai lebih praktis 
dibandingkan dengan kamus karena dalam satu aplikasi kita dapat 
menerjemahkan tidak hanya satu Bahasa, tetapi puluhan Bahasa 
yang ada di dunia. Selain memiliki banyak manfaat, google 
translate juga memiliki kekurangan yaitu ketika menerjemhkan 
Bahasa lain kadang hasilnya tidak sesuai dengan yang diinginkan, 
maka harus berhati-hati saat hendak menerjemahkan.  
d. Email  
Email atau singkatan dari electronic mail merupakan sarana untuk 
mengirim dan menerima surat melalui jaringan internet atau bisa 
disebut juga sebagai surat dengan format digital. Selain berfungsi 
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untuk mengirim dan menerima surat, Email juga 
berfungsi sebagai alat untuk menerima dan 
mengirim file, mendaftar akun sosial media, sarana 
promosi, dan mengaktifkan smartphone . 
Penggunaan Email ini tidak dikenakan biaya, untuk mengakses 
Email hanya diperlukan koneksi internet saja.  
e. Line  
Mendengar aplikasi Line tentunya tidak asing bagi pengguna social 
media di seluruh dunia, karena aplikasi line sangat 
popular. Line merupakan aplikasi yang digunakan 
untuk berkirim pesan dengan pengguna line lainnya. 
Line berbeda dengan sms,  untuk  dapat  menggunakan line 
penggunanya harus dapat terhubung dengan jaringan internet. 
Kelebihan lain dari aplikasi ini yaitu fitur time line yang berguna 
untuk membuat status, berbagi foto, video, dan informasi lainnya. 
Pengguna line tidak hanya dapat berkirim pesan saja, tetapi 
penggunanya juga dapat menggunakan fitur video call atau voice 
call.  
f. E-book   
Elektronik book merupakan aplikasi yang didalamnya 
dapat memuat berbagai buku dalam versi digital. E-
book dapat dimuat dalam smartphone  dengan cara 
men-downloadnya dari play store. Aplikasi e-book ini 
sangat praktis digunakan karena dapat dibawa kemanapun jadi 
tidak perlu repot membawa buku dalam jumlah yang banyak, 
cukup disimpan dalam smartphone  kapanpun juga (Fatimah & 
Mufti, 2004).    
2.2 Manfaat Web  
Media pembelajaran dengan menggunakan web bila dirancang dan 
digunakan dengan optimal akan memiliki banyak manfaat bagi 
penggunanya.  Berikut manfaat yang dapat diperoleh dari penggunaan 
media berbasis web menurut Rusman, dkk (2013: 266-267) diantaranya :  
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1. Memiliki unsur interaktifitas yang tinggi  
2. Meningkatkan daya ingat bagi peserta didik  
3. Mengurangi biaya-biaya operasional  
4. Yang biasanya dikeluarkan oleh peserta didik untuk mengikuti 
pembelajaran  
5. Fleksibel dalam mengakses materi pembelajaran  
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3.1 Aplikasi Berbasis Android  
ertumbuhan penggunaan smartphone  dewasa ini sangat sulit 
dikendalikan. Mitos Smartphone  yang sepuluh tahun sebelumnya 
tergolong barang mewah karena hanya segelintir orang yang 
dapat memilikinya terpatahkan dengan bermunculannya smartphone  
dengan harga yang lebih ekonomis. Smartphone  berkembang pesat dan 
menjadi booming setelah perusahan-perusahan telepon genggam me-
nyatakan akan meluncurkan telepon cerdas.   
 
Sumber: ........................ 
Gambar 3.1 Macam-macam Sistem Operasi Smartphone    
P 
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Beberapa operation sistem mulai bermunculan untuk mendukung 
lahirnya telepon cerdas tersebut seperti BlackBerry, Android, Microsoft, 
iOS, Symbian, Palm, dan Maemo. Akan tetapi yang dominan digunakan 
oleh masyarakat adalah smartphone  dengan OS iOS dan Android 
khususnya di Indonesia yang sangat dominan adalah android.  
 
Sumber: ........................ 
Gambar 3.2 Contoh Aplikasi Pembelajaran di Android  
Menurut Anggreini (2013), android merupakan sistem operasi yang 
berbasiskan linux yang dikerahkan untuk mobile device. Android menjadi 
primadona karena sifatnya yang open source sehingga memungkinkan bagi 
penggunanya untuk mengoptimalkan fungsi smartphone  mereka. 
Sedangkan menurut Tim EMS (2015) android didefenisikan sebagai sebuah 
perangkat lunak yang terdiri dari sistem operasi (OS), middleware dan 
beberapa aplikasi pokok yang dirilis langsung. Sehingga dengan arti lain 
android dapat diartikan sebagai aplikasi yang komplit mulai dari dasar 
hingga pengembangan. Untuk pengembangan aplikasi pada android 
sendiri sebagaimana yang telah dibahas pada bab-bab sebelumnya 
memiliki dua arah yaitu pemograman dengan coding dan atau tanpa coding. 
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Pemograman dengan coding dapat dilakukan dengan menggunakan 
aplikasi pemograman dasar/lanjut seperti:  
1. JDK (Java Development Kit).   
Secara umum JDK dapat digunakan untuk 
pengembangan aplikasi apapun dengan basic 
pemograman adalah dengan bahasa pemograman 
Java.  
2. Android SDK.   
Cara kerja dari android SDK sendiri adaah optimalisasi 
paltform android dengan mengakses library android 
kemudian melakukan developmen dari library yang 
sudah ada. Sebagai contoh adalah pada adobe flash CS 
5.  
3. Android ADT.   
Tools ini kebanyakan digunakan untuk 
membuat file dan struktur (bagan) yang 
diperlukan ketika mengembangkan aplikasi.  
4. Eclipse IDE (Integrated Development Enviorentment).  Berbedda dengan 
tools sebelumnya Eclipse IDE lebih kompleks 
dengan kemampuan yang juga lebih jauh. Selain 
untuk building aplikasi baru tools melalui bahasa 
pemograman ,Eclipse IDE juga dapat digunakan 
untuk menyatukan tools-tools sebelumnya (Java, Android SDK, dan 
Android ADT). Contoh dari penerapan aplikasi ini adalah pada 
android studio.   
Pemograman dengan menggunakan coding tidak banyak dan mudah 
dilakukan karena butuh kemampuan khusus untuk mengerti dan 
menguasai bahasa pemograman. Selain itu untuk belajar membuat aplikasi 
dengan menggunakan coding membutuhkan waktu yang tidak sebentar. 
Kemudian bagi guru-guru atau orang biasa yang ingin membuat aplikasi 
android haru belajar bahasa pemograman dulu? Atau harus membeli 
aplikasi dari orang yang mamu membuat aplikasi tersebut? Tentunya 
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tidak, karena seiring dengan meningkatnya kemampuan seorang 
programer  maka mereka juga menyediakan suatu layanan yang me-
mudahkan orang biasa untuk membuat aplikasi sesuai kepentingan 
mereka.   
Pembuatan aplikasi android tanpa menggunakan coding dapat 
dilakukan dengan mengakses Online app builder. Online app builder adalah 
Website  yang menyediakan layanan pembuatan aplikasi android sehingga 
dengan mengakses Website  tersebut pengguna dapat dengan mudah 
mengembangkan aplikasi yang mereka inginkan sesuai dengan kebutuhan. 
Sebagian besar dari proses pembuatan aplikasi melalui Online app builder 
adalah dengan drag & drop dan setelah selesai tinggal dipublish sehingga 
proses coding yang lama dan sulit tidak dibutuhkan lagi.  
3.2 Situs Online app builder  
Terdapat berbagai jenis Website  penyedia layanan Online app builder 
diantaranya:  
1. Appypie (http://appypie.com)   
Appypie merupakan salah satu Online app builder yang tersedia di 
internet. Appypie dalam pengoperasiannya dapat 
mendukung pembuatan aplikasi berbasiskan android, 
Mac OS, Windows Phone, iOS, Blackberry dan Html 5. 
Fitur yang disediakan di Appipie juga tergolong banyak 
dan beragam sehingga dapat digunakan oleh kalangan manapun.  
2. AppsGeyser (http://appsgeyser.com)   
Sama halnya dengan Apppie, AppGeyser juga merupakan 
Website  penyedia layanan untuk pembuatan  aplikasi 
 dan  game  untuk smartphone . Fitur yang 
disediakan oleh App Geyser juga tergolong ramai seperti 
Website , masenger, ebook radio, music dll. Keistimewaan utama dari 
AppGeyser adalah terdapt koneksi langsung dari AppGeyser ke 
Google Store sehingga aplikasi yang sudah dibangung dapat langsung 
diuplod ke Google Store.  
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3. AppYet (http://appyet.com)   
App Yet merupakan platform pembuatan aplikasi 
android dengan orientasi pada Website  dan blog 
saja. Secara sederhana App Yet menyediakan 
layanan untuk membuat versi .apk dari Website  
atau blog yang dimiliki.   
4. Andromo (http://andromo.com)   
Platform selanjutnya yaitu andromo.com yang 
merupakan Online app builder degan versi premium 
sehingga untuk membuat aplikasi di andromo sang 
developer harus mengeluarkan biaya.  
3.3 Sejarah Appypie  
Perkembangan perangkat smartphone  telah mengantarkan manusia kepada 
puncak kemajuan teknologi. Berbagai kesulitan yang disebabkan karena 
ukuran fisik dari perangkat komputer telah teratasi dengan kecanggihan 
yang dimiliki oleh perangkat smartphone . Smartphone  saat ini menjadi 
solusi efektif sebagai penunjang kegiatan manusia karena mudah untuk 
dibawa-bawa dan dari segi fitur dapat melingkupi kecanggihan yang 
terdapat pada komputer. Selain itu, smartphone  juga didukung oleh jumlah 
aplikasi yang dapat di instal dan dibuat oleh penggunanya.  
 
         Sumber: ........................ 
Gambar 3.3 Abinav Girdhar (Pendiri Appypie)  
Website  www.appypie.com pertama kali dirilis oleh Abinav Ghirdar 
pada tahun 2013 di Noida, India. Appy Pie adalah perangkat lunak yang 
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berbasikan internet dan memiliki kemampuan untuk membuat aplikasi 
ponsel tanpa harus memiliki keterampilan programing.   
Sebagai Website  yang melayani Online app builder Appy Pie dapat 
dinikmati secara gratis karena pada Appy Pie juga menyediakan layanan 
open source (versi gratis) dan juga versi premium (berbayar). Hanya saja 
pengguna harus terkoneksi internet untuk dapat membuat aplikasi melalui 
AppyPie.  
Appy Pie sendiri berorientasikan pada smartphone dengan sistem 
operasi android , blackberry , Microsoft/Windows  dan Amazon. Aplikasi-
aplikasi yang dibangun melalui Appy Pie selain dapat dikonsumsi secara 
pribadi juga dapat di publikasikan melalui Google Play dan iTunes. 
Perancangan Appy Pie sendiri diawali dengan pesanan seorang klien 
kepada Abinav Girdhar dengan maksud meminta untuk mengembangkan 
aplikasi dengan mengkonsumsi biaya yang minim. Melihat peluang itulah 
Girdhar kemudian mengembangkan Appy Pie hingga menjadi sangat 
populer dimasyarakat setelah versi Beta dari Appy Pie dirilis. Selain 
kemudahan dalam hal operation system Appy Pie juga menjadi sangat 
populer dengan akses yang Open Source (dapat diakses secara gratis) 
sehingga perusahanperusahaan kecil dan menengah dapat menggunakan 
Appy Pie. Meskipun dapat diakses secara gratis akan tetapi Appy Pie juga 
menyediakan untuk kepentingan komersial dengan akses premium yang 
memberikan biaya tersendiri kepada pengguna yang akan menjadikan 
aplikasi mereka berbentuk komersil melalui iklan-iklan. Pemberian nama 
Appy Pie sendiri didasari dengan kemudahan membuat aplikasi dengan 
ekstensi .apk semudah pembuatan kue pie.  
Kemudahan Appy Pie sendiri tidak hanya diungkapkan oleh 
pengguna Appy Pie, tercatat pesaing yang sama dalam dunia software 
pendiri DWNLD juga mengungkapkan bahwa kesederhanaan dari Appy 
Pie telah menjadikan Appy Pie sebagai salah salah satu favorite dalam dunia 
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angkah awal pembuatan aplikasi dengan menggunakan web 
server Appy Pie adalah membuat akun. Akun sejatinya merupakan 
penghargaan kepada Appy Pie karena telah menyediakan sarana 
untuk membuat aplikasi secara gratis. Login menuju ke Appy Pie dapat 
dilakukan dengan beberapa cara yaitu Sign Up untuk membuat akun Appy 
Pie, masuk menggunakan facebook, atau bisa dilakukan dengan 
menggunakan akun Google+.  Untuk membuat akun Appy Pie anda harus 
memiliki e-mail dengan domain apapun.  
4.1 Cara Sign Up  
Langkah pertama yang harus dilakukan adalah membuka halaman 
www.appypie.com.. Tampilan awal dari halaman Appy Pie ketika pertama 
kali diakes adalah sebagai berikut:  
 
Sumber: ................... 
Gambar 4.1  Halaman Awal Appy Pie  
L 
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Pembuatan akun pengunjung dari situs ini dapat dilakukan dengan 
mengklik tombol Login/Sign Up pada bagian kanan atas dari halaman web. 
Setelah mengkilik tombol tersebut maka pengunjung akan diarahkan 
menuju halaman masuk dengan tampilan sebagai berikut:  
 
Gambar 4.2 Halaman Sign Up  
 Ketika login Sign Up, kita harus mengisi identitas yang tersedia di 
kolom-kolom tersebut seperti Enter Email  untuk 
menginput e-mail aktif yang kita miliki agar 
terhubung dengan akun Appy Pie, biasanya e-mail berfungsi sebagai 
verifikasi akun Appy Pie dan sebagai pusat kontrol dari akun appy pie.  
Langkah selanjutnya adalah memasukkan nomor telephone seluler 
yang terdapat pada bagian Enter Mobile 
Number. Pada saat menginput mobile 
number yang harus diperhatikan adalah 
pemilihan kode negara. Cara untuk menemukan kode negara adalah 
dengan mengklik list choise yang berisikan bendera negara dan kode 
telephone di masing-masing negara dan akan muncul gambar seperti 
berikut:  




Gambar 4.3 Bendera dan Kode Telepon Setiap Negara  
Data terakhir yang harus diinput untuk membuat akun Appy Pie 
adalah memasukkan password pada menu 
Enter Password . Satu hal yang harus diingat 
ketika membuat password adalah merupakan 
hal yang mudah diingat dan tidak mudah ditebak oleh orang lain. Hal ini 
karena password meruapakan pengamanan dasar bagi akun anda. 
Password yang dibutuhkan untuk membuat akun Appy Pie terdiri dari 
minimal delapan karakter.  
Selanjutnya apabila sudah terisi semua identitas, kita harus meg-klik 
kolom  yang akan dialihkan ke halaman berikut:   
 
Gambar 4.4 Verifikasi Email  
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Setelah berpindah ke halama verifikasi maka kita akan diperintahkan 
untuk mengisi kode verifikasi. Kode verifikasi tersebut akan di kirim oleh 
pihak Appy Pie ke e-mail yang kita daftarkan pada saat Sign Up kita.  
 
Gambar 4.5 Pesan Masuk Kode Verifikasi Appy Pie  
Kode verfikasi yang terkirim pada e-mail sebaiknya dirahasiakan 
karena hal ini akan menyangkut pada kebenaran data yang anda berikan. 
Kode verifikasi berupa kombinasi angka yang hanya dapat dilihat pada 
pesan yang dikirim pihak Appy Pie. Selanjutnya kita harus meng-klik 
pesan masuk dari Appy Pie untuk mendapatkan kode verifikasi tersebut.   
 
Gambar 4.6 Kode Verifikasi  
Setelah mendapatkan kode verifikasi yang dikirim ke Email oleh 
pihak Appy Pie ,   
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Gambar 4.7 Memasukan Kode Verifikasi Email  
Selanjutnya kita harus memasukkan ke kolom yang telah tersedia, 
lalu klik  untuk memverifikasi akun tersebut dengan Email sehingga 
akan muncul ke halaman My Apps . Kemudian untuk mulai membuat 
aplikasi dari Appy  
Pie, kita harus meng-klik  sehingga akan masuk ke halaman 
awal Appy Pie   
 
Gambar 4.8 Halaman Awal Appy Pie setelah Sign Up  
4.2 Cara Sign In Appy Pie  
Pada dasarnya untuk dapat masuk ke halaman pembuatan aplikasi Appy 
Pie terdapat banyak cara. Pada awal bab ini sudah disebutkan bahwa 
terdapat cara lain untuk masuk ke Appy Pie yaitu dengan cara Login 
langsung. Halaman Login yang disajikan oleh situs Appy Pie adalah sebagai 
berikut:  
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Gambar 4.9 Masuk Menggunakan Login  
Apabila kita sudah Sign Up terlebih dahulu seperti yang sudah 
dijelaskan pada sebelumnya, maka langkah untuk login 
ke Appy Pie lagi,  kita hanya perlu mengisi kolom Email 
dan kata sandi yang telah terdaftar setelah melakukan Sign Up 
sebelumnya, lalu klik  sehingga akan masuk ke halaman awal Appy 
Pie.    
Cara lain untuk masuk ke Appy Pie yaitu dengan cara Sign In With 
Google+ . Google+ adalah  jejaring sosial yang dioperasikan oleh Google Inc 
yang diluncurkan pada 28 Juni 2011. Google+ berguna 
untuk menghubungkan suatu layanan ke layanan 
lainnya yang selingkup dengan Google Inc secara otomatis. Sebelum kita 
meng-klik kolom tersebut, kita diharuskan memasukan e-mail terlebih 
dahulu dengan membuka web https://www.google.com. Setelah masuk 
ke alamat web tersebut, kita harus memasukan alamat Email dan kata sandi 
Email. Selanjutnya untuk masuk ke Appy Pie, kita hanya klik   untuk masuk 
ke halaman awal Appy Pie sehingga akan muncul halaman konfirmasi akun 
google seperti berikut.  
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Gambar 4.10 Login melalui Email  
Email yang dibutuhkan untuk sigin adalah Email yang masih aktif 
dan pada domain apapun. Selanjutnya adalah memasukkan kata sandi dari 
Email anda.  
 
Gambar 4.11 Memasukan Kata Sandi Email  
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Selain Google+, cara lain masuk ke Appy Pie adalah dengan 
menghubungkan ke facebook. Facebook adalah media 
sosial yang sudah tak asing lagi bagi semua orang. 
Selain untuk media sosial facebook juga berguna 
untuk menghungkan ke suatu layanan seperti Appy Pie secara otomatis. 
Untuk masuk dengan menghubungkan ke facebook, kita harus masuk 
terlebih dahulu ke akun facebook dengan membuka web https://facebook.com/ 
dengan menggunakan alamat Email yang sudah terhubung ke facebook. 
Setelah masuk ke akun facebook, kita hanya meng-klik  sehingga akan 
muncul halaman yang menuju ke facebook.  
 
Gambar 4.12 Masuk dengan Menggunakan Facebook  
Setelah muncul halaman konfirmasi seperti 
diatas lalu klik kolom   sehingga akan menuju ke 
halaman awal Appy Pie. Selanjutnya akun facebook kita secara otomatis akan 
terdaftar langsung ke Appy Pie sepertigambar berikut  
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Gambar 4.12 Akun Facebook Otomatis di Appy Pie  
Setelah melakukan login kita akan bertemu dengan halaman awal 
appy pie yang merupakan menu-menu utama dari appy pie sendiri. 
Halaman awal yang akan kita temui jika melakukan login akan berbeda 
dengan halaman awal setelah kita melakukan sign up. Halaman awal yang 
akan kita temukan adalah sebagai berikut:  
 
Gambar 4.13 Halaman Awal Appy Pie melalui Login  
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Setelah kita berhasil masuk kedalam halaman Appy Pie, kita dapat 
mulai merancang aplikasi sesuai kebutuhan kita tanpa menggunakan 
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5.1 Pendahuluan  
plikasi pada dasarnya merupakan kumpulan dari berbagai 
algoritma sang perancang. Dalam merancang suatu aplikasi 
selain dibutuhkan logika juga dibutuhkan kesabaran karena 
seringkali seorang programer gagal dalam membuat suatu aplikasi/ 
software disebabkan karena kurang sabar terutama saat dibenturkan 
dengan suatu kegagalan. Perancangan aplikasi non-coding dengan 
menggunakan online app builder seperti appy pie juga membutuhkan suatu 
kesabaran.   
Pada perancangan aplikasi melalui online app builder appy pie secara 
umum terdiri dari tiga tahap utama yaitu pendefenisian yang merupakan 
deklarasi mengenai aplikasi yang akan kita buat mulai dari nama aplikasi, 
kategori aplikasi, dan target pengoperasian aplikasi. Tahap kedua 
merupakan tahap perancangan aplikasi yang pada prinsipnya merupakan 
tahapan inti selama pembuatan aplikasi dengan appy pie karena pada 
tahap ini perancang akan menentukan menu dan tampilan dari aplikasi 
yang akan dibuat termasuk pada tahap ini perancang harus memasukkan 
materi dan sumber rujukan pembelajaran (pada perancang aplikasi 
bertema pendidikan). Tahap terakhir merupakan tahapan pembangunan 
aplikasi yang pada prinsipnya meruapakan tahapan yang menjadikan 
A 
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aplikasi yang telah dirancang dapat dioperasikan di dalam smartphone  dan 
ber-ektensi .apk. Setiap tahap pembuatan tersebut akan dibahas secara 
mendetail di dalam buku dan khusus untuk proses perancangan dan 
pembangunan pembangunan aplikasi akan dijelaskan di bab-bab 
berikutnya.  
Tahapan pertama yang harus dilakukan dalam merancang aplikasi 
dengan online app builder app pie adalah mendeklarasikan aplikasi yang 
akan kita buat dengan tahapan sebagai berikut:  
5.2 Membuka Menu My App pada Akun Appy Pie  
Untuk dapat menampilkan menu ini dapat dilihat dengan mengklik ikon 
akun pada sudut kanan atas dan pilih sub menu my app. Pada 
perancangan perdana tampilan dari my app pengguna adalah seperti 
gambar 19 karena belum terdapat aplikasi yang sudah selesai dibuat atau 
rekaman perancangan aplikasi.   
 
Gambar 5.1 My App  
Selanjutnya perancang harus membuka halaman perancangan 
dengan mengkilk tombol Creat App sehingga akan muncul halaman awal 
deklarasi seperti berikut:   
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Gambar 5.2 Halaman Awal Deklarasi  
Halaman awal perancangan (deklarasi) akan meminta pengguna 
untuk memasukkan nama aplikasi yang akan dibuat dan juga memilih 
kategori aplikasi tersebut. Nama aplikasi sebaiknya disesuaikan dengan 
konten/isi dari aplikasi tersebut, selain itu nama aplikasi juga memiliki 
daya tarik tersendiri karena akan berpengaruh apabila aplikasi yang dibuat 
akan diupload di dunia maya (internet).   
Bagian selanjutnya yang harus diisi pada saat deklarasi aplikasi 
adalah bagian kategori aplikasi. Kategori aplikasi diperlukan agar apabila 
terjadi kesamaan nama aplikasi pencari/konsumen dapat memilih sesuai 
kategori yang disajikan. Selain itu pemilihan kategori juga akan 
menentukan default template ataupun default display yang disajikan. 
Kategori yang disediakan appy pie berjumlah 32 kategori dengan 
spesifikasi sebagai berikut:  
1. Bisnis  
Kategori bisnis merupakan sasaran utama dari appy pie 
sendiri. Merujuk pada latar belakang munculnya layanan 
appy pie sendiri tentunya kategori bisnis yang menjadi 
prioritas dengan konsumen/pemakai adalah usaha kecil 
dan menengah.  
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2. Informasi  
Kategori informasi yang disediakan oleh appy pie 
memungkinkan seorang yang bergerak dalam bidang 
informasi dan komunikasi untuk membuat aplikasi yang 
memudahkan interaksi. Selain itu, dengan fitur yang 
disediakan perancang juga dapat membuat sosial media sederhana 
yang berorientasi pada grup sosial.  
3. Bisnis Online  
Kategori ini memberikan kesempat-an bagi perancangnya 
yang memiliki latar belakang bisnis. Dengan 
menggunakan kategori bisnis online, perancang yang 
sebelumnya sudah memiliki bisnis secara manual dapat 
mengembangkan bisnis tersebut berbasis online bisnis.  
 4. Fotografi  
Kategori fotografi ditujukan kepada orangorang yang 
gemar dan dekat dengan dunia gambar. Perancangan 
aplikasi android dengan konten tentang fotografi sangat 
mendukung karena selain dapat berbagi momen juga 
dapat membagi tips-tips tentang fotografi.  
5. Kesehatan  
Kesehatan memang menjadi prioritas utama bagi setiap lapisan 
masyarakat. Akses tentang kesehatan sangat diperlukan 
agar setiap lapisan masyarakat memperoleh pengetahuan 
mengenai dunia kesehatan. Kategori kesehatan dapat 
menjadi salah satu solusi bagi orang-orang yang 
bergelimut di dunia medicine untuk memberikan tips kepada 
masyarakat umum tentang dunia kesehatan melalui aplikasi pada 
sistem android.  
6. Restoran  
Bagi pengelola restoran terutama restoran cepat saji, 
membuka layan delivery merupakan salah satu bentuk 
pelayanan yang optimal kepada pembeli. Degan 
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menggunakan fitur layanan dari appy pie pemilik restoran dapat 
dengan mudah menyediakan layanan delivery untuk pelanggannya.  
7. WorkShip  
Workship dalam kamus besar bahasa indonesia diartikan 
sebagaiperibadatan. Dalam hal ini layanan peribadatan 
yang mungkin kita buat adaalah penentu arah kiblat 
dengan memanfaatkan GPS dari handphone, ataupun 
bentuk pengingat waktu sholat dengan memasukkan link 
dari website.  
8. Education  
Sarana edukasi yang pada buku ini akan lebih dibahas 
secara mendetail sebagai suatu layanan pendidikan 
dalam bentuk software yang gratis guna meningkatkan 
kompetensi guru dan peserta didik dalam memanfaatkan 
kemajuan teknologi.   
Selain fitur-fitur diatas, masih banyak terdapat fitur lainnya yang 
disajikan oleh appy pie untuk meningkatkan layanan kepada penggunanya 
seperti  
1. Firma  
 Hukum   
      13 Perjudian  18. Celebrity  
  
2. Asuransi                  
Fashion  19. Katering  
    
3.
 Penyewaan                  
4. Agen  
 Pemerintah                 
 17. Charity    
Kendaraan  
             
  
15. Kontraktor  
          
16. Konstruksi  
20. Musik  
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Konten Dewasa  
  




























ampilan dari suatu aplikasi sangat menentukan tingkat 
ketertarikan pengguna pada aplikasi yang kita buat dan peluang 
diterima oleh pengguna. Banyak diantara pengguna yang 
membuka suatu aplikasi karena tampilannya yang bagus dan juga tidak 
sedikit pengguna yang malas untuk melihat suatu aplikasi dikarekan 
display dari aplikasi tersebut yang tidak menarik (biasa-biasa saja). Hasil 
riset yang dilakukan oleh para ahli juga menyatakan bahwa tingkat 
kenyamanan pengguna juga ditentukan oleh tampilan dari aplikasi 
tersebut. Aplikasi dengan tampilan yang bagus, penggunaan yang 
sederhana dan menumenu yang tepat akan sangat digandrungi oleh para 
pengguna ponsel pintar. Kolaborasi warna, ukuran font dan tampilan 
menu menjadi daya tarik tersendiri bagi pengguna dalam mengakses suatu 
aplikasi.  
Pengaturan tampilan/display sendiri dalam dunia ICT disebut 
dengan template setting (pengaturan template). Appy Pie sebagai salah 
satu inovator dalam dunia building application juga menyediakan fitur 
untuk mengatur tema aplikasi sesuai dengan keinginan para pembuatnya. 
Pada menu template kita dapat mendapat beberapa fitur untuk mengatur 
aplikasi seperti ikon aplikasi, splesscreen, dan background aplikasi. Fitur-
fitur pengeditan tersebut dapat dipilih melalui tiga jenis pengeditan 
diantaranya dengan menggunakan fitur yang disediakan oleh aplikasi, 
T 
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kolaborasi warna, ataupun kita dapat mengupload sendiri sesuai dengan 
desain yang telah kita buat.  
Setelah kita menyiapkan dasar-dasar aplikasi/proses selection pada 
bab seelumnya kita akan menemukan halaman untuk mengatur design 
dengan tampilan awal seperti berikut:  
 
Gambar 6.1 Theme Customization  
Pada bagian theme customization juga ditemukan bagian untuk 
mengatur kembali detail aplikasi yang akan kita buat. Pada bagian tersebut 
kita bisa mengatur kembali menganai identitas dari aplikasi yang akan kita 
bangun seperti App Name yang merupakan nama aplikasi yang akan kita 
buat. App Category yang merupakan kategori aplikasi yang akan kita buat. 
Dibagian tearkhir kita bisa melihat App Package Name yang akan 
mengarahkan link menuju aplikasi yang akan kita bangun.  
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Gambar 6.2 Brand Identity  
Selanjutnya dengan meng-klik App Icon  kita akan 
melakukan pengaturan mengenai ikon dari aplikasi yang akan 
kita buat. Pengaturan ikon aplikasi dapat dilakukan dengan dua cara yaitu 
dengan menggunakan ikon yang sudah disediakan oleh Appy Pie sendiri 
ataupun kita dapat mengupload ikon yang sudah kita siapkan sebelumnya.  
Setelah masuk kedalam menu App Icon kita akan memperoleh tampilan 
seperti berikut:  
 
Gambar 6.3 App Icon (Icon Tersedia)  
Tampilan di atas merupakan jenis-jenis icon yang disediakan oleh 
Appy Pie. Jika kita tidak mempunyai ikon tersendiri untuk aplikasi yang 
akan kita bangun maka kita dapat memilih salah satu diantara ikon-ikon 
tersebut. Bila kita memiliki ikon tersendiri yang akan kita gunakan untuk 
aplikasi yang kita buat maka kita harus memindahkan laman menu ikon 
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dengan mengklik Upload App Icon dan kita akan menemukan tampilan 
seperti berikut:  
 
Gambar 6.4 Menginput Gambar untuk Ikon  
Untuk mengupload ikon sesuai dengan keinginan terdapat beberapa 
kriteria gambar yang dapat diupload diantaranya adalah memiliki resolusi 
yang bagus agar gambar tidak blur saat diupload dan untuk ukuran ikon 
sendiri berkisar pada 1024x1024 pixel. Ketika gambar yang diupload 
memiliki ukuran yang lebih maka gambar akan dimamapatkan sehingga 
memenuhi ukuran yang disediakan. Setelah proses penguploadan selesai 
maka langkah selanjutnya kita harus mengklarifikasi kembali hasil 
penguploadan dengan mengklik tombol “ok” pada halaman berikut:  
 
Gambar 6.5 Halaman Kerja setelah Selesai Proses Penguploadan  
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Hal berikutnya yang dapat kita atur pada Template Customization 
adalah mengatur Splash Screen. Splash Screen merupakan background 
yang akan muncul pada saat aplikasi mulai di running. Berbeda dengan 
background pada umumnya, Splash Screen hanya muncul pada saat 
starting up dari aplikasi dan akan menghilang ketika kita sudah masuk 
kedalam halaman aplikasi. Pada saat pemilihan kategori aplikasi, Appy Pie 
akan mem-berika setingan otomatis mengenai Splash Screen, akan tetapi 
kita juga dapat mengatur kembali sesuai dengan keinginan kita.   
Pengaturan Splash Screen dapat dilakukan dengan menklik gambar 
  pada menu Template Customization. Setelah men-klik gambar 
tersebut maka akan muncul laman seperti berikut:  
 
Gambar 6.6 Splash Screen Tersedia  
Gambar.22 merupakan menu untuk memilih gambar Splash Screen 
dari yang disediakan oleh Appy Pie. Terdapat beberapa kelompok gambar 
diantaranya feastured, category, nature, vintage, art & patterns, geometric 
dan blurred. Setiap kelompok gambar memiliki cirikhas tersendiri 
misalnya kelompok nature akan menyajikan gambar-gambar yang 
bertemakan alam sedangkan untuk art & patterns akan menyajikan gambar 
yang bertemakan kombinasi warna. Untuk memilih gambar dari jenis ini 
dapat dilakukan hanya dengan mengklik gambar mana yang akan kita 
jadikan Splash Screen dari aplikasi kita.  
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Teknik kedua dalam mengatur Splash Screen adalah dengan 
mengupload sendiri sesuai dengan yang kita inginkan. Untuk mengupload 
Splash Screen kita harus memindahkan active menu kepada Upload Splash 
Screen sehingga kan muncul gambar seperti berikut:  
 
Gambar 6.7 Upload Splash Screen  
Splash Screen yang di upload memiliki kategori gambar diantaranya 
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afektif  :  
berkenaan dengan perasaan (seperti takut, cinta)  
aplikasi  :  program komputer atau perangkat lunak yang didesain 
untuk mengerjakan tugas tertentu  
android  :  robot yang tampak dan berperilaku seperti manusia  
atensi  :  perhatian; minat  
audio  :  alat peraga yang bersifat dapat didengar (misalnya radio) 
blog  :  catatan harian atau jurnal pribadi di internet yang dapat 
diakses oleh siapa saja  
guru  :  orang  yang  pekerjaannya  (mata  
pencahariannya, profesinya) mengajar   
interaktif  :  bersifat saling  melakukan aksi; antar hubungan; saling 
aktif  
kognitif  :  berhubungan dengan atau melibatkan kognisi  
komputer  :  alat elektronik otomatis yang dapat menghitung atau 
mengolah data secara cermat menurut instruksi, dan 
memberikan hasil pengolahan, serta dapat menjalankan 
sistem multimedia (film, musik, televisi, faksimile, dan 
sebagainya), biasanya terdiri atas unit pemasukan, unit 
pengeluaran, unit penyimpanan, serta unit pengontrolan  
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media  :  alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, 
televisi, film, poster, dan spanduk  
motivasi  :  dorongan yang timbul pada diri seseorang secara sadar 
atau tidak sadar untuk melakukan suatu tindakan 
dengan tujuan tertentu  
multimedia  :  penyediaan informasi pada komputer yang 
menggunakan suara, grafika, animasi, dan teks  
pembelajaran  :  proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk 
hidup belajar   
smartphone  :  Telephon cerdas  
siswa  :  murid (terutama pada tingkat sekolah dasar dan 
menengah); pelajar  
tema  :  pokok pikiran; dasar cerita (yang dipercakapkan, 
dipakai sebagai dasar mengarang, menggubah sajak, 
dan sebagainya)  
twitter  :  Aplikasi media sosial  
video  :  bagian yang memancarkan gambar pada pesawat televisi 
web  :  sistem untuk mengakses, memanipulasi, dan 
mengunduh dokumen hipertaut yang terdapat dalam 
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